007. Cele uzytkownika i cele biznesowe

Kiedy zaczynasz nowy projekt UX - zanim cokolwiek zaprojektujesz - musisz zrozumiec¢ swoje cele. Dwa
z nich. | nic nie jest wazniejsze dla Twojego sukcesu jako projektanta UX.

Cele uzytkownika

Uzytkownicy zawsze czegos chcg, poniewaz sg ludzmi, a ludzie zawsze czegos chca. Niezaleznie od tego,
czy zerkajg na bytego na Facebooku, prébujg znalez¢ nastepnego bytego na portalu randkowym, czy
szukajg kichajacych pand na YouTube, czegos chcg. Moga tez chcie¢ zrobi¢ co$ produktywnego (a
przynajmniej tak mi powiedziano). Na razie zatézmy, ze wiesz rézne rzeczy.

Cele biznesowe

Kazda organizacja ma przede wszystkim powdd, aby stworzyé witryne lub aplikacje. Zazwyczaj sg to
pienigdze, ale moze to by¢ Swiadomos¢ marki, zdobywanie nowych cztonkdw spotecznosci itp. Wazny
jest konkretny rodzaj celu biznesowego. Jesli chcesz wyswietlaé wiecej reklam, Twoja strategia UX
bedzie zupetnie inna niz w przypadku, gdy chcesz sprzedawaé produkty lub promowac za
posrednictwem medidw spotecznosciowych. Te rzeczy s czesto nazywane ,metrykami” lub
,kluczowymi wskaznikami wydajnosci” (KPI) przez ludzi biznesu.

Wyrownaj cele

Prawdziwym testem projektanta UX jest to, jak dobrze mozesz dopasowac te cele, aby firma odniosta
korzysci, gdy uzytkownik osiggnie swdj cel. (Nie na odwrét!). YouTube zarabia na reklamach, a
uzytkownicy chcg znalez¢ dobre filmy. Dlatego umieszczanie reklam w filmach lub na tej same;j stronie
ma sens. Co wiecej, utatwienie wyszukiwania filméw i znajdowania podobnych filméw sprawi, ze
uzytkownicy bedg oglgdac wiecej, co daje YouTube wiecej pieniedzy. Jesli cele nie sg zgodne, bedziesz
miec jeden z dwdch problemoéw: albo uzytkownicy mogg uzyskaé to, czego chcg, nie pomagajac firmie
(wielu uzytkownikéw, brak sukces) lub uzytkownicy nie dostajg tego, czego chcg (brak uzytkownikow,
brak sukcesu). Gdyby YouTube zmusit Cie do oglagdania 20 minut reklam na kazde 30 sekund filmow,
umartbys szybka, bolesng smiercig. Nikt nie ma czasu na randki. Ale kilka sekund reklam to niewielka
cena za te stodkie, stodkie kichanie pandy.

008. UX to proces

Kazda firma jest inna. Kazdy zespot jest inny. A kazdy projektant jest inny. Warto wiec zadac¢ kilka pytan
o to, jak pracujesz. Czesto styszysz stowo , proces”, gdy ludzie méwia o projektowaniu. Pojawia sie
nawet kilka razy w teksécie. Czesto moéwie takie rzeczy jak: ,,UX musi zaczgé sie na wczesnym etapie
procesu” lub , Proces naukowy nie pozwala na przetrwanie ztych pomystéw” lub ,Jestem w trakcie
fotografowania gtowy mojego szefa na ciele Arnolda Schwarzeneggera. teraz." Musisz wiec rozumiec
UX jako proces.

UX nie jest wydarzeniem ani zadaniem

Jesli kiedykolwiek ustyszysz, ze ktos mowi o UX, jakby to byta jednorazowa sprawa, chwila w czasie lub
zadanie, ktore kto$ musi wykonaé¢, mozesz przerwac. To jest Zle. Projektant UX nie jest ,,0sobg, ktdra
zajmuje sie UX”. To tak, jakby powiedzie¢, ze woda jest tylko mokrg czescig twojego napoju. Bez
procesu robienia UX domysinie bedziesz miat zty UX. Nie ma czego$ takiego jak , brak UX”. Nawet
géwniane produkty dajg uzytkownikowi wrazenia. Doswiadczenie morderczej wsciektosci. Musisz
zaangazowac sie w kilku miejscach, wiele razy, aby zaprojektowac i chroni¢ dobre wrazenia
uzytkownika.



Firma tez ma proces

Twaj proces jako projektanta UX ma na celu zebranie potrzebnych informacji, zbadanie uzytkownikéw,
zaprojektowanie rozwigzania, upewnienie sie, ze jest ono prawidtowo zaimplementowane i pomiar
wynikéw. Ale firma, z ktdrg wspdtpracujesz, ma rowniez proces realizacji catego projektu. Projektanci
UX sg wiaczeni w ten proces, wraz z koderami, kierownikami projektéw, innymi projektantami,
strategami, ludZmi biznesu, asystentami menedzeréw, menedzerami S$redniego szczebla,
menedzerami wykonawczymi, menedzerami menedzera i tak dalej. Na poczatku nowego projektu lub
po otrzymaniu nowej pracy zawsze dowiedz sie, jak firma oczekuje, ze wpasujesz sie w ,maszyne”
produkcji i staraj sie szanowad ten ogdlny sposdb pracy.

Zawsze kwestionuj proces

Twoj proces i proces Twojej firmy majg cos wspdlnego: zawsze mogg sie poprawic. Niektore ulepszenia
sg tatwiejsze do powiedzenia niz do zrobienia, ale UX jest ogdlnie nowa czescig biznesu, wiec istnieje
duza szansa, ze bedziesz musiat dowiedzie¢ sie, gdzie powinien pasowac UX, a nie tylko tam, gdzie
oczekuje go Twoja firma. Jesli jestes pierwszg osobg zajmujgca sie UX, ktdra kiedykolwiek pracuje w
firmie, musisz przeprowadzi¢ te dyskusje z kolegami i menedzerami. Im wczes$niej UX moze by¢ czescig
procesu produktu, tym lepiej. Jesli jestes tylko jednym z wielu znakomitych projektantéw UX,
porozmawiaj z nimi i dowiedz sie, jak ich zdaniem mozna ulepszy¢ proces i gdzie bedziesz najbardziej
wartosciowy. A jesli ten proces po prostu zamienia twoje zycie w piekto — jak jesli chcg, abys$ pracowat
z czyms$ ztym, zwanym ,sprintami” — to powiedz komus, ze masz trudnosci! Moze by¢ lepszy sposéb.
Jesli proces firmy zmusza Cie do ztej pracy, proces ten moze by¢ niewtasciwy dla UX. Wiec méw do
géry! (Pamietaj: jesli naprawisz proces i nadal wykonujesz ztg prace, problem nie lezy w samym
procesie.)

009. Zbieranie wymagan

W UX im wiecej rozumiesz, czego nie mozesz i co musisz zrobi¢, tym lepsze bedg Twoje ostateczne
projekty. W wielu typach projektéw czescig procesu jest znajdowanie inspiracji i generowanie wielu
pomystéw. Tablice nastroju. Fotografia. Halucynogeny. Czescig artystycznej kreatywnosci jest
karmienie umystu wolnoscig i mozliwosciami. Ale nie tak dziata rozwigzywanie probleméw. Jako
projektant UX, Twoje najbardziej pomystowe kreatywne pomysty bedg wynika¢ z ograniczen i
ograniczen, ktére definiujesz, badajgc problem. Kiedy te ograniczenia wynikajg z wifasnych
wspotpracownikédw i wczedniejszej pracy, nazywamy je ,,wymaganiami”.

Wymagania chronig Cie przed btedami

W prawdziwej pracy UX Twadj projekt bedzie miat wptyw na inne czesci firmy: zespdt sprzedazy,
programistow, kadre kierowniczg. Zawsze prowadz dyskusje z kazdym z ,interesariuszy” (waznych
0s6b) z kazdego dziatu, na ktéry projekt ma wptyw. Zbieraj problemy, ktdre mozna rozwigzac, rzeczy,
ktérych nie mozna zmieni¢ lub rzeczy techniczne, ktére nalezy uwzglednié. Zespdt sprzedazy ma
produkty, ktére musi sprzedaé. Programisci mogg mie¢ kod, ktéry trudno zmienic. Kierownicy maja
dtugoterminowe cele, ktére muszg by¢ przestrzegane. Wozni&hellip; cdz, prawdopodobnie nie bedg
miaty na nich wptywu twoje projekty, ale mozesz im pomdc, nie zostawiajgc wszystkich puszek Red
Bulla nad miejscem. Jezu. Rozmawiajgc z interesariuszami, unikniesz btedéw, ktére moga kosztowac
czas i pienigdze. Co wiecej, latem Twoje biurko nie przyciggnie tak wielu much. Jestes teraz
projektantem UX; potrzeby innych ludzi sg twoimi potrzebami.

Nie pytaj interesariuszy o rozwigzania lub zyczenia



Uwazaj, aby nie pomyli¢ ,,wymagan” i ,,oczekiwan”. Kiedy ktos mdéwi, ze czegos potrzebuje, zapytaj
dlaczego. Jesli odpowiedz dotyczy opinii lub oczekiwan innych oséb, zadaj wiecej pytan. Czasami firmy
Wcigz pracujg nad ztymi pomystami, poniewaz wszyscy zaktadaja, ze nie moze by¢ lepiej, a to moze nie
by¢ prawda. Czasami dodajg wiele niepotrzebnych funkcji, poniewaz nikt nie odmoéwit.

010. Budowanie konsensusu

Projektanci UX czesto znajduja sie w centrum wszystkiego i wszystkich. Dlatego warto przygotowac sie
na przekonanie pokoju petnego ludzi, ze Twdj projekt jest stuszny. | mie¢ powody, by to zrobi¢. W
poprzedniej lekcji dowiedzielismy sie o zbieraniu wymagan od waznych oséb w Twojej firmie. Ale
musisz takze wnies$¢ do dyskusji wtasne informacje. Inni ludzie mogg nie zgodzié sie z twoim projektem,
a jesli nie mozesz go poprzed, dlaczego mieliby ci wierzy¢? Jako projektant UX musisz mie¢ powody,
aby wspierac swoj projekt, zanim go zaprojektujesz, i musisz umie¢ bronié¢ swoich wyboréw. By¢ moze
bedziesz musiat udowodnié, ze masz racje!

Poznaj swoje rzemiosto

Dobre badania, dobra teoria i dobre dane sg przekonujgce. Buduj porozumienie miedzy
interesariuszami, przeprowadzajgc dobre badania, dobrze rozumiejgc uzytkownikéw, ich problemy i
cele, a takze poswiecajgc czas na wyjasnianie waznych pomystéw interesariuszom, gdy ich nie
rozumiejg. | zawsze jako pierwszy zasugeruj eksperyment, gdy cos jest naprawde subiektywne. Wiecej
na ten temat dowiesz sie w nastepnej lekcji Psychologia kontra kultura. Jesli nie wiesz, nie wiesz.

NIE KEAMA O UX...NIGDY

Jesli nie znasz odpowiedzi na pytanie, przyznaj sie i powiedz, ze sie dowiesz. W UX nie ma miejsca na
bzdury. UX jest powszechnie Zle rozumiany, a jesli twoje bzdury okazg sie fatszywe, reszta z nas bedzie
chciata zostawic teb konia w twoim tézku. (Niedobrze.) Ktamanie w UX sprawia, ze wszyscy wyglagdamy
zle. Twoja opinia nie jest lepsza niz ktokolwiek Ktamstwo w UX sprawia, ze wszyscy wyglagdamy Zle.
Twoja opinia nie jest lepsza niz kogokolwiek innego. Upewnij sie, ze Twoje informacje sa.



